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Koperasi merupakan salah satu kegiatan organisasi ekonomi yang bekerja 
dalam bidang gerakan potensi sumber daya, yang memiliki tujuan untuk 
mensejahterakan anggotanya. Koperasi berdasarkan jenis usahanya dibagi ke 
dalam empat jenis, yaitu koperasi simpan pinjam, koperasi serba usaha, koperasi 
produksi dan koperasi konsumen. Jenis koperasi simpan pinjam adalah jenis 
koperasi yang banyak diikuti oleh masyarakat [1]. 
Koperasi Talenta adalah jenis koperasi simpan pinjam aktif yang berdiri 
tahun 1995, yang memanfaatkan dana dari anggota yang berupa simpanan 
kemudian menyalurkan kembali kepada anggota dalam bentuk kredit atau 
pinjaman. Jenis kredit yang digunakan adalah jenis kredit menurut waktu yang 
pengembaliannya memerlukan jangka waktu, dimana dalam jangka waktu tersebut 
koperasi juga sering menghadapi resiko. Sebelumnya, dalam pemberian pinjaman 
pihak koperasi perlu melakukan perhitungan manual terhadap calon anggota 
koperasi yang akan mengambil pinjaman di koperasi. Timbulnya masalah seperti 
terjadinya penunggakan atau keterlambatan dalam pembayaran membuat pihak 
koperasi dirugikan. Banyaknya calon anggota koperasi yang mengajukan 
pinjaman dengan kondisi ekonomi yang berbeda-beda, menuntut kejelian dalam 
pengambilan keputusan pemberian pinjaman. 
Pentingnya pembuatan sistem yang dapat membantu koperasi Talenta 
dalam pemberian pinjaman yang tepat adalah cara yang baik. Pembuatan adanya 
sistem pengambilan keputusan dengan pengolahan data yang cepat, tepat dan 
akurat serta menentukan kebijakan dan menetapkan  standar, yaitu dengan 
menentukan siapa yang berhak menerima kredit yang telah memenuh standar 
adalah alasan penelitian ini dilakukan. Berdasarkan wawancara dengan manager 
koperasi, standar yang ditetapkan dalam koperasi yaitu seperti umur, gaji, 
pekerjaan, tanggungan, jangka waktu, jumlah pinjaman dan jaminan yang dimiliki 
anggota. 
Pembuatan sistem aplikasi ini dirancang menggunakan algoritma decision 
tree. Metode ID3 dipilih karena metode ini dapat menentukan nilai bobot dari 
setiap atribut yang telah ditentukan, yang dilanjutkan dengan seleksi atribut 
terbaik dari banyaknya atribut yang ada, oleh karena itu pengambilan keputusan 
dengan menggunakan metode ID3  akan lebih akurat karena didasarkan pada nilai 
kriteria dan bobot yang sudah ditentukan. Perancangan aplikasi ini dibuat untuk 
sitem peminjaman [2].  
Berdasarkan permasalahan yang ada di KSP Talenta Salatiga, pemberian 
pinjaman yang terjadi penunggakan atau keterlambatan dalam pembayaran 
dikarenakan berbagai masalah pada anggota. Aplikasi dengan algoritma ID3 ini 
diharapkan dapat memudahkan KSP Talenta Salatiga, sebagai media dalam 
pemilihan anggota dalam pemberian peminjaman. 
2. Tinjauan Pustaka 
Pada penelitian yang berjudul “Sistem Pendukung Keputusan Pemberian 
Kredit Pada Koperasi Mitra Mandiri Sejahtera Kota Semarang”, membahas 
tentang adanya program sistem yang dapat membantu dalam pemberian kredit. 
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Pihak koperasi melakukan penelitian dan perhitungan yang tepat terhadap calon 
anggota koperasi yang akan mengambil kredit di koperasi. Pengambilan 
keputusan dibutuhkan pengolahan data yang cepat tepat dan akurat serta menuntut 
kejelian dalam pengambilan keputusan pemberian kredit [3]. 
Penelitian berjudul “Perancangan dan Implementasi Sistem Pendukung 
Keputusan untuk Jalan Menggunakan Metode ID3 (Studi Kasus Bappeda Kota 
Salatiga)”, membahas tentang merancang dan mengimplentasikan sistem 
pendukung keputusan penerimaan pengajuan jalan di Bappeda Kota Salatiga [4]. 
Penelitian ketiga berjudul “Sistem Pendukung Keputusan Pada Kelayakan 
Pinjaman Pada Koperasi Simpan Pinjam Berbasis Android Menggunakan Metode 
Fuzzy Logic”. Pada penelitian ini membahas tentang penilaian yang dilakukan 
pimpinan dalam menentukan kelayakan pinjaman masih bersifat subyektif yaitu 
hanya memberikan keputusan layak atau tidak seorang peminjam diberikan 
pinjaman, tanpa memperhitungkan persentase nilai kelayakan pinjaman tersebut 
[5]. 
Berdasarkan penelitian tentang pembuatan terkait aplikasi sistem 
pendukug keputusan pemberian pinjaman, aplikasi ini di gunakan untuk KSP 
Talenta Salatiga, inovasi dari aplikasi ini lebih mudah karena aplikasi ini khusus 
untuk pemberian pinjaman dan cukup valid untuk digunakan karena memang 
sudah dibuatkan kriteria-kriteria yang tepat untuk mendukung pemberian 
pinjaman berdasarkan perhitungan algoritma ID3. Sehingga pembuatan sistem 
aplikasi ini adalah cara baru yang efektif dan efisien yang dapat membantu 
koperasi dalam mengambil penilaian bagi calon nasabah baru yang tidak 
merugikan pihak kopersi Talenta. 
Iterative Dichotomiser 3 (ID3) adalah algoritma decision tree learning 
yang paling dasar. Algoritma ini melakukan pencarian secara menyeluruh 
(greedy) pada semua kemungkinan pohon keputusan. ID3 dikembangkan oleh J. 
Ross Quinlan. Algoritma ID3 berusaha membangun decision treesecara top-down 
(dari atas kebawah) [6]. 
 
Entropy adalah ukuran rata-rata bit yang dibutuhkan untuk mendapatkan 
suatu kelas (+ atau -) dari ketidak pastian yang berdasar pada variabel acak pada 
jumlah sampel. Panjang kode untuk menyatakan informasi secara optimal adalah 
–log2p bit untuk messages yang mempunyai probabilitas p [4]. 
Entropy(S ∑            
 
   [6]. 
dengan, S adalah himpunan kelas klasifikasi 
  n adalah banyaknya kelas klasifikasi 
  adalah proporsi untuk kelas i. 
 
Information Gain adalah nilai entropy yang diukur efektivitas suatu atribut 
dalam mengklasifikasikan data [6]. Secara matematis, information gain dari suatu 
atribut A, dituliskan rumus seperti berikut : 
     (   )           ( )  ∑
  
         ( )
        (  )  [6]. 
dengan, A adalah atribut 
  v menyatakan suatu nilai yang mungkin untuk atribut A 
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Values (A) adalah himpunan nilai-nilai yang mungkin untuk atribut A 
  adalah sub-himpunan kelas klasifikasi 
















Gambar 1 Metode Prototype [7] 
Dalam perancangan aplikasi ini menggunakan metode Prototype. Metode 
Prototype merupakan pengembangan yang cepat dan pengujian terhadap model 
kerja dari aplikasi baru melalui proses interaksi dan berulang-ulang. Pada Gambar 
2 dapat dijelaskan terdapat tiga tahapan dalam metode prototype yaitu: (1) 
Mendengarkan pelanggan, (2) Membangun dan memperbaiki prototipe, (3) 
Pelanggan menguji coba prototipe. 
Tahap pertama mendengarkan keluhan yaitu mengumpulkan kebutuhan 
data mendengarkan keluhan pihak koperasi KSP Talenta Salatiga, pada tahap ini 
didapatkan informasi kebutuhan aplikasi yaitu bagaimana mengatasi masalah 
pemberian pinjaman dan pengolahan data yang belum ada. Tahap kedua 
Membangun dan memperbaiki prototipe yaitu dilakukan perancangan dan 
pembuatan prototype system sesuai dengan kebutuhan koperasi.Tahap ketiga 
adalah pelanggan menguji coba prototipe yaitu uji coba oleh pengguna yang 
kemudian dilakukan evaluasi. 
 
3. Metode dan Perancangan Sistem 
Secara umum penelitian terbagi ke dalam lima tahap, yaitu: (1) tahap 
Identifikasi masalah, (2) tahap Pengumpulan dan pengolahan data, (3) tahap 
Analisis dan perancangan sistem, (4) tahap Implementasi Sistem, (5) tahap 




















Gambar 2 Tahapan Penelitian 
Tahapan penelitian dijelaskan sebagai berikut: Identifikasi Masalah: Pada 
tahap ini dilakukan identifikasi terhadap permasalahan yang ada terkait pemberian 
keputusan pinjaman di KSP Talenta Salatiga maupun permasalahan yang terkait 
dengan proses perancangan aplikasi menggunakan algoritma ID3. Pengumpulan 
dan Pengolahan Data yaitu: memperoleh data tentang KSP Talenta Salatiga dan 
data anggota KSP Talenta Salatiga. Data yang diperoleh lalu dirancang ke 
berbagai atribut yang akan digunakan di perhitungan ID3 dan digunakan di 
sistem, atribut yangakan digunakan dalam pemberian pinjaman adalah Usia, 
Penghasilan, Pekerjaan, Nilai Jaminan, Tanggungan, Jumlah Pinjaman dan Jangka 
Waktu. Analisis dan Perancangan Sistem: yaitu proses perancangan UML 
diagram yang meliputi use case diagram, class diagram dan acticity diagram 
terkait dengan sistem yang akan dibangun yang meliputi hak akses dan alur relasi 
antar kelas dalam proses perancangan sistem. Implementasi Sistem: Pada tahap ini 
yaitu sistem yang sudah dirancang kemudian diimplementasikan ke dalam bentuk 
bahasa pemrograman yang dilakukan oleh komputer. Sistem yang dibangun pada 
penelitian ini menggunakan bahasa pemrograman Java Programming dan 
database sebagai penyimpan data dengan menggunakan MySQL. Hasildari 
aplikasi ini diharapkan mampu memberi rekomendasi kepada koperasi untuk 
dapat mengambil keputusan dalam pemberian pinjaman kepada anggota koperasi. 
Pengujian Sistem dan Analisis Hasil Pengujian: Sistem yang sudah 
diimplementasikan kemudian akan diuji. Pengujian dilakukan oleh pihak 
koperasi/admin. Pengujian ini bertujuan untuk mengetahui apakah hasil dari 
sistem yang dibuat sudah menyelesaikan permasalahan yang ada dan apakah hasil 
yang direkomendasikan oleh sistem dalam proses seleksi dapat membantu pihak 
koperasi Talenta dalam pemberian pinjaman untuk mengetahui anggota lancar 





Pengujian sistem dan analisis hasil pengujian 
Analisis dan perancangan sistem 
Identifikasi masalah 
















Gambar 3 Use Case Diagram Sistem 
Use case diagram merupakan pemodelan untuk kelakuan (behavior) 
sistem informasi yang akan dibuat. Use case digunakan untuk mengetahui 
fungsiapa saja yang ada di dalam sistem informasi dan siapa saja yang berhak 
menggunakan fungsi-fungsi tersebut [8]. 
Gambar 3 menampilkan Use Case diagram yang digunakan pada sistem. 
User pada aplikasi ini hanya admin pada KSP Talenta. Dimana admin koperasi 
bisa mengakses login, data pinjaman, olah data anggota dan registrasi anggota 
baru, dan update seperti edit data dan hapus data anggota. Sebelum admin 
meregistrasikan anggota baru, anggota koperasi terlebih dahulu mengisi form dan 
persyaratan manual di formulir. Setelah itu admin akan melakukan input data 
anggota ke sistem. 
Class Diagram merupakan hubungan antar kelas dan penjelasan detail 
tiap-tiap kelas didalam model desain dari suatu sistem, juga memperlihatkan 
aturan-aturan dan tanggung jawab entitas yang menentukan perilaku sistem. Class 
Diagram juga menunjukkan atribut-atribut dan operasi-operasi dari sebuah kelas 













Gambar 4 merupakan Class diagram yang digunakan oleh sistem. Setiap 
class pada Gambar 4 menunjukkan setiap komponen yang dibutuhkan pada sistem 
dimana class-class tersebut akan dijadikan sebagai acuan pembuatan Tabel 
pada database sistem. Setiap derajat relasi one pada diagram class akan 
digunakan sebagai primary key pada Tabel. 
Diagram aktivitas atau activity diagram menggambarkan workflow (aliran 
kerja) atau aktivitas dari sebuah system atau proses bisnis atau menu yang ada 




























Gambar 5 Activity Diagram Pendaftaran Anggota 
Gambar 5 merupakan activity diagram yang pertama yaitu pendaftaran, 
untuk bisa melakukan peminjaman, calon anggota wajib melakukan pendaftaran 
yang akan dilayani oleh admin, proses awalnya adalah admin harus login ke 
sistem terlebih dahulu, selanjutnya admin akan memasukkan data calon anggota, 
admin akan mengecek kembali apakah data sudah benar atau belum, jika belum 
maka admin akan meng-update data kembali. Proses ini akan berulang sampai 























Gambar 6 Activity DiagramSeleksi Pemberian Pinjaman 
 
Gambar 5 merupakan activity diagram yang mana aktivitas dari sebuah 
sistem bekerja, nasabah atau calon anggota baru pertama mengisi formulir untuk 
mengajukan pinjaman yang kemudian diberikan kepada admin atau petugas 
koperasi. Selanjutnya admin koperasi akan menginputkan data dari calon anggota 
koperasi dan mengkalkulasikan serta mengetahui dari keputusan hasil dari 
peminjaman. Jika keputusan memenuhi persyaratan, calon anggota akan menjadi 





















Input : sampel training,label training,atribut 
 Membuat simpul akar untuk pohon yang dibuat 
 Jika semua sampel positif, berhenti dengan suatu pohn dengfan satu 
simpul akar, beri label (+) 
 Jika semua sampel negatif, berhenti dengan suatu pohn dengfan satu 
simpul akar, beri label (-) 
 Jika atribut kosong,berhenti dengan suatu pohon dengan satu simpul kar 
dengan label sesuai nilai yang terbanyak yang ada pada label training 
Untuk yang lain, Mulai 
 A ← atribut yang mengklasifikasikan sampel dengan hasil terbaik 
berdasrkan gain 
 Atrbut keputusan untuk simpul akar ← A 
 Untuk setiap nilai, Vn yang mungkin untuk A, 
- Tambahkan cabang dibawah akar yang berhubungan dengan A=V2 
- Tentukan sampel Sv, sebagai subset dari ampel yang mempunyai nilai vi 
untuk atribut A 
- Jika sampel Svi kosong, 
 Dibawah cabang tambahkan simpul daun dengan label = nilai yang 
tebanyak yang ada pada label training 




Gambar 7 Pseudocode Algoritma ID3 
Gambar 7 merupakan pembentukan pohon keputusan. Perhitungan dimulai 
dari menghitung banyaknya jumlah atribut dan menentukan atribut mana yang 
akan digunakan sebagai akar dari pohon keputusan. Selanjutnya akan dilakukan 
perhitungan entropy dan gain untuk menentukan leaf dari pohon keputusan 
tersebut. Setelah semua perhitungan selesai dilakukan, pohon keputusan dapat 
dibentuk berdasarkan nilai gain tertinggi akan terletak pada prioritas dan 
kedudukan yang paling tinggi dalam pohon keputusan. 
4. Hasil dan Pembahasan 
Penetuan kriteria penilaian pada masing-masing objek yang akan dinilai 
merupakan langkah awal yang harus dilakukan. Kriteria penilaian yang digunakan 
dapat dilihat pada Tabel 1. 
 
Tabel 1 Tabel Kriteria Anggota. 
Atribut Value Keterangan 
Umur >=20 Tahun - <=35 Tahun  
 >35 Tahun - <=50 Tahun  
 50> Tahun  
Penghasilan >=2 Juta - <=7 Juta Penghasilan didapat 
rata-rata perbulan  >7 Juta - <=15 Juta 
 >15 Juta 
Pekerjaan Pedagang/Peternak  
 Karyawan Swasta / Wiraswasta  
 PNS / Pensiunan  
 Pengusaha  
Nilai Jaminan <=10 Juta  
 >10 Juta - <=20 Juta  
 >20 Juta - <=30 Juta  
 >30 Juta  
Tanggungan <=3 anak Jumlah anak yg 
masih dibiayai  >3 anak 
 <1 anak 
Jumlah Pinjam >=5Juta - <=15 Juta  
 >15 Juta - <=30Juta  
 >30 Juta  
Jangka Waktu 1Tahun - <=5Tahun  
 >5 Tahun - <=10Tahun  
 
Tabel 1 merupakan kriteria penerimaan yang digunakan pada sistem nanti. 
Kriteria penerimaan yang digunakan merupakan kesimpulan penggunaan kriteria 
pada saat wawancara dengan manager dari KSP Talenta. Pada Atribut umur 
memiliki value>=20 Tahun - <=35 Tahun, >35 Tahun - <=50 Tahun dan >50 
Tahun. Pada atribut Penghasilan disini dikelompokan oleh beberapa value yaitu, 
penghasilan >=2 Juta - <=7 Juta, >7 Juta - <=15 Juta dan >15 Juta. Pada atribut 
Pekerjaan memiliki 4 value yaitu Pedagang, Karyawan Swasta/Wiraswasta, 
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PNS/Pensiunan dan Pengusaha. Pada atribut Nilai Jaminan juga dikelompokan 
oleh menjadi beberapa value yaitu <=10 Juta, >10 Juta - <=20 Juta, >20 Juta - 
<=30 Juta, dan >30 Juta. Pada atribut Tanggungan ada 3 value yaitu <=3 anak, >3 
anak dan <1 anak. Tanggungan membahas jumlah anak yang masih dalam 
tanggungan. Pada atribut Jumlah Pinjam mempunyai 3 value yaitu,>=5 Juta - 
<=15 Juta, >15 Juta - <=30 Juta dan >30 juta. Pada atribut Jangka Waktu 
mempunyai 2 value yaitu 1 Tahun - <=5 Tahun dan >5 Tahun - <=10 Tahun. 
Atribut yang terakhit, atribut Hasil memiliki value Lancar dan Macet. 
 
Tabel 2 Tabel Data Penerimaan Anggota 









1 27 17.000.000 Karyawan 14.000.000 0 22.000.000 8 tahun L 
2 26 16.000.000 Karyawan 35.000.000 0 37.000.000 10 tahun L 
3 29 15.000.000 PNS 18.000.000 0 25.000.000 8 tahun L 
4 37 5.000.000 Pedagang 25.000.000 1 10.000.000 5 tahun L 
5 34 8.000.000 Pengusaha 11.000.000 1 12.000.000 5 tahun L 
6 30 4.000.000 Pengusaha 25.000.000 0 10.000.000 5 tahun L 
7 31 8.000.000 Pengusaha 17.000.000 1 24.000.000 8 tahun L 
8 32 8.000.000 Pengusaha 14.000.000 1 15.000.000 5 tahun L 
9 28 12.000.000 Karyawan 17.000.000 0 20.000.000 7 tahun L 
10 29 3.000.000 Pedagang 12.000.000 0 10.000.000 5 tahun L 
11 50 18.000.000 Pengusaha 25.000.000 0 20.000.000 7 tahun L 
12 49 5.000.000 Pengusaha 10.000.000 2 10.000.000 5 tahun L 
13 36 8.000.000 Karyawan 14.000.000 2 18.000.000 6 tahun L 
14 39 14.000.000 PNS 18.000.000 2 23.000.000 8 tahun L 
15 40 17.000.000 Pengusaha 12.000.000 3 15.000.000 5 tahun L 
16 41 5.000.000 Pengusaha 10.000.000 2 10.000.000 5 tahun L 
17 46 16.000.000 PNS 25.000.000 3 22.000.000 8 tahun L 
18 48 8.000.000 Pedagang 15.000.000 5 18.000.000 6 tahun L 
19 44 4.000.000 Pengusaha 8.000.000 4 10.000.000 5 tahun L 
20 39 5.000.000 Pengusaha 13.000.000 3 13.000.000 5 tahun L 
21 37 10.000.000 Karyawan 22.000.000 4 20.000.000 8 tahun L 
22 36 18.000.000 Karyawan 10.000.000 1 10.000.000 5 tahun L 
23 43 2.000.000 Pedagang 9.000.000 4 8.000.000 4 tahun L 
24 48 4.000.000 Karyawan 9.000.000 5 10.000.000 4 tahun L 
25 54 17.000.000 Pensiunan 50.000.000 0 40.000.000 10 tahun L 
26 54 18.000.000 Pensiunan 40.000.000 0 50.000.000 10 tahun L 
27 42 3.000.000 Wiraswasta 10.000.000 1 10.000.000 5 tahun L 
28 27 16.000.000 Karyawan 25.000.000 1 20.000.000 7 tahun M 
29 29 9.000.000 Karyawan 12.000.000 1 20.000.000 7 tahun M 
30 33 3.000.000 Pedagang 10.000.000 4 8.000.000 4 tahun M 
31 32 5.000.000 Pengusaha 14.000.000 1 17.000.000 6 tahun M 
32 31 3.000.000 Pengusaha 8.000.000 1 22.000.000 8 tahun M 
33 39 3.000.000 Pedagang 14.000.000 4 8.000.000 4 tahun M 
34 30 4.000.000 Pengusaha 22.000.000 2 20.000.000 7 tahun M 
35 29 3.000.000 Pedagang 10.000.000 2 13.000.000 7 tahun M 
36 27 3.000.000 Pengusaha 15.000.000 1 10.000.000 5 tahun M 
37 28 8.000.000 Pengusaha 8.000.000 1 20.000.000 7 tahun M 
38 40 8.000.000 Pengusaha 25.000.000 2 20.000.000 7 tahun M 
39 33 16.000.000 PNS 40.000.000 4 18.000.000 6 tahun M 
40 34 17.000.000 Pengusaha 35.000.000 4 20.000.000 7 tahun M 
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41 28 5.000.000 Karyawan 25.000.000 0 17.000.000 5 tahun M 
42 28 5.000.000 Karyawan 13.000.000 1 25.000.000 8 tahun M 
43 52 2.000.000 Pedagang 10.000.000 0 10.000.000 5 tahun M 
44 51 3.000.000 Pedagang 10.000.000 0 12.000.000 5 tahun M 
45 53 3.000.000 Pedagang 8.000.000 0 10.000.000 5 tahun M 
46 52 8.000.000 Pengusaha 28.000.000 1 22.000.000 8 tahun M 
47 41 3.000.000 Wiraswasta 8.000.000 4 10.000.000 5 tahun M 
48 37 3.000.000 Pedagang 8.000.000 4 10.000.000 5 tahun M 
49 46 8.000.000 PNS 15.000.000 5 20.000.000 7 tahun M 
50 40 3.000.000 Pedagang 10.000.000 4 10.000.000 5 tahun M 
 
Perhitungan ID3 dilakukan pada data yang telah diperoleh pada 
penerimaan anggota koperasi tahun 2017 di KSP Talenta Salatiga. Pada 
pembahasan ini dilakukan dengan menggunakan 50 data sample dari penerimaan 
anggota di KSP Talenta Salatiga. Tabel 2 merupakan data sample yang akan 
diolah dan dijadikan dasar patokan dalam Sistem Pendukung Keputusan yang 
akan dibuat. 
 
Perhitungan Entropy S. 
Entropy(S)[27+,23-] = -(27/50)log2(27/50) - (23/50)log2(23/50) 
= 0.48004 + 0.51533 
= 0,9953  
 
Tabel 3 Tabel Perhitungan Gain Tahap 1 
Atribut  Nilai Entropy Nilai gain 




Gain (S, Umur ) 
= 0,0266 




 E(50> Tahun) 2+ 4- 
0,9182 





 E(>7 Juta -<=15 Juta) 9+ 5- 
0,9402 





















Nilai Jaminan E(<=10 Juta) 
6+ 10- 0,9543 Gain (S, 
Jaminan) = 
0,0439  E(>10 Juta - <=20 Juta) 
12+ 6- 0,9182 
 E(>20 Juta - <=30 Juta) 
6+ 5- 0,9939 
 E(>30 Juta) 
3+ 2- 0,9708 





0,0365  E(>3 anak) 
5+ 8- 
0,9611 





Jumlah Pinjam E(>=5 Juta - <=15 Juta) 
14+ 10- 
0,9798 
Gain (S, Jumlah 
Pinjam) = 
0,0708  E(>15 Juta - <=30Juta) 
10+ 13- 
0,9876 
 E(>30 Juta) 
3+ 0- 
0 
Jangka Waktu E(1Tahun - <=5Tahun) 
14+ 10- 
0,9798 
Gain (S, Jangka 
Waktu) = 




Berdasarkan hasil dari perhitungan gain pada tahap 1 yang ditunjukan dari 
Tabel 3, diperoleh bahwa atribut Jumlah Pinjam memiliki pengaruh paling besar 
pada hasil gain. Calon anggota yang memiliki jumlah pinjam >30 juta maka 
hasilnya adalah lancar karena nilai untuk macet sendiri adalah 0. Sedangkan untuk 
calon anggota yang memiliki pinjaman >=5 Juta - <=15 Juta dan  >15 Juta - <=30 
Juta hasilnya akan dilanjutkan dengan perhitungan ID3 yang lebih dalam lagi 
untuk mencari atribut selanjutnya yang paling berpengaruh. 
 
Pada tahap 2 dilakukan perhitungan ID3 dengan 24 data yang memiliki 
jumlah pinjam value >=5 Juta - <=15 Juta dengan Entropy (SA) =  0,9798 
 
Tabel 4 Tabel Perhitungan Gain Tahap 2 
Atribut  Nilai Entropy Nilai gain 





Umur) = 0,2891 




 E(50> Tahun) 0 3 
0 





 E(>7 Juta -<=15 Juta) 2 0 
0 





















Nilai Jaminan E(<=10 Juta) 
6 8 0,9851 Gain (SA, 
Jaminan) = 
0,1535  E(>10 Juta - <=20 Juta) 
5 2 0,8630 
 E(>20 Juta - <=30 Juta) 
3 0 0 
 E(>30 Juta) 
0 0 0 





0,1461  E(>3 anak) 
3 5 
0,9543 
 E(<1 anak) 
2 3 
0,9708 











Berdasarkan hasil perhitungan information gain tahap 2 pada Tabel 4 
menunjukkan bahwa atribut yang paling berpengaruh selanjutnya adalah Umur. 
 
Pada tahap 3 dilakukan perhitungan ID3 dengan 7 data dari Umur value 
>=20 Tahun - <=35 Tahun dengan nilai entropy = 0,9851 
Tabel 5 Tabel Perhitungan Gain Tahap 3 
Atribut  Nilai Entropy Nilai gain 




 E(>7 Juta -<=15 Juta) 2 0 0 
 E(>15 Juta) 0 0 0 
Pekerjaan 
E(Pedagang/Peternak) 






0 0 0 
 
E(PNS/Pensiunan) 
0 0 0 
 
E(Pengusaha) 
3 1 0,8112 
Nilai Jaminan E(<=10 Juta) 




 E(>10 Juta - <=20 Juta) 
3 1 0,8112 
 E(>20 Juta - <=30 Juta) 
1 0 0 
 E(>30 Juta) 
0 0 0 
Tanggungan E(<=3 anak) 




 E(>3 anak) 
0 1 0 
 E(<1 anak) 
2 0 0 
Jangka Waktu E(1Tahun - <=5Tahun) 
4 2 0,9182 Gain (S>=20 - 
<=35 Thn, Jangka 
Waktu) = 
0,1981  
E(>5Tahun -<=10Tahun) 0 1 0 
Berdasarkan hasil perhitungan information gain tahap 3 pada Tabel 
5menunjukkan bahwa atribut yang paling berpengaruh berikutnya dari cabang 
Umur adalah Tanggungan. 
 
Pada tahap 4 dilakukan perhitungan ID3 dengan 4 data dari Tanggugan 
value <=3 dengan nilai entropy = 1. 
 
Tabel 6 Tabel Perhitungan Gain Tahap 4 
Atribut  Nilai Entropy Nilai gain 
Penghasilan E(>=2 Juta -<=7 Juta) 0 2 0 Gain (S<=3, 
Penghasilan) = 
0 
 E(>7 Juta -<=15 Juta) 2 0 0 
 E(>15 Juta) 0 0 0 
Pekerjaan 
E(Pedagang/Peternak) 





0 0 0 
 
E(PNS/Pensiunan) 
0 0 0 
 
E(Pengusaha) 
1 2 0,9182 
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Nilai Jaminan E(<=10 Juta) 0 2 0 Gain (S<=3, 
Jaminan) = 
0,5217  E(>10 Juta - <=20 Juta) 
2 0 0 
 E(>20 Juta - <=30 Juta) 0 0 0 
 E(>30 Juta) 0 0 0 
Jangka Waktu E(1Tahun - <=5Tahun) 
2 1 0,9182 Gain (S, Jangka 
Waktu = 0,3114 
 E(>5Tahun -<=10Tahun) 
0 1 0 
Berdasarkan hasil perhitungan information gain tahap 4 pada Tabel 6 
menunjukkan bahwa atribut yang paling berpengaruh berikutnya dari cabang 
Tanggungan <=3 adalah Jangka Waktu. 
 
Pada tahap 5 dilakukan perhitungan ID3 dengan 3 data dari 
Jangka Waktu value 1 Tahun - <=5 Tahun dengan nilai entropy = 0,9182. 
 
Tabel 7 Tabel Perhitungan Gain Tahap 5 
Atribut  Nilai Entropy Nilai gain 




 E(>7 Juta -<=15 Juta) 2+ 0- 0 
 E(>15 Juta) 0+ 0- 0 
Pekerjaan 
E(Pedagang/Peternak) 





0 0 0 
 
E(PNS/Pensiunan) 
0 0 0 
 
E(Pengusaha) 
2 1 0,9182 
Nilai Jaminan E(<=10 Juta) 0+ 0- 0 Gain (S1 - <=5 
Thn, Jaminan) = 
0 
 E(>10 Juta - <=20 Juta) 2+ 1- 0,9182 
 E(>20 Juta - <=30 Juta) 0+ 0- 0 
 E(>30 Juta) 0+ 0- 0 
Berdasarkan hasil perhitungan information gain tahap 5 pada Tabel 6 
menunjukkan bahwa atribut Penghasilan, Pekerjaan dan Jaminan memiliki tingkat 
pengaruh yang sama. 
 
Pada tahap 6 dilakukan perhitungan ID3 dengan 23 data untuk cabang dari 
Jumlah Pinjam value >15 Juta -  <=30 Juta dengan nilai entropy = 0,9876 
 
Tabel 8 Tabel Perhitungan Gain Tahap 6 
Atribut  Nilai Entropy Nilai gain 




Gain (S>15 -  <=30 
Juta, Umur) = 




 E(50> Tahun) 1 1 
1 
Penghasilan E(>=2 Juta -<=7 Juta) 0 5 
0 
Gain (S>15 -  <=30 
Juta, 
Penghasilan) = 




 E(>15 Juta) 3 3 1 0,2156 
Pekerjaan 
E(Pedagang/Peternak) 





4 4 1 
 
E(PNS/Pensiunan) 





Nilai Jaminan E(<=10 Juta) 
0 2 0 Gain (S>15 -  <=30 
Juta, Jaminan0 = 
0,2035  E(>10 Juta - <=20 Juta) 
7 4 0,9456 
 E(>20 Juta - <=30 Juta) 
3 5 
0,9543 
 E(>30 Juta) 
0 2 0 
Tanggungan E(<=3 anak) 
4 9 
0,8630 




 E(>3 anak) 
2 3 
0,9708 
 E(<1 anak) 
4 1 
0,7218 
Jangka Waktu E(1Tahun - <=5Tahun) 
10 12 
0,9939 




E(>5Tahun -<=10Tahun) 0 1 0 
 
Berdasarkan hasil perhitungan information gain tahap 6 pada Tabel 8 
menunjukkan bahwa atribut yang paling berpengaruh selanjutnya adalah 
Penghasilan. 
 
Pada tahap 7 dilakukan perhitungan ID3 dengan 12 data untuk atribut dari 
Penghasilan value 7 Juta -  <=15 Juta dengan nilai entropy = 0,9798 
 
Tabel 9 Tabel Perhitungan Gain Tahap 7 
Atribut  Nilai Entropy Nilai gain 




Gain (S7 -  <=15, 
Umur) = 0,0007 













3 1 0,8112 
 
E(PNS/Pensiunan) 





Nilai Jaminan E(<=10 Juta) 
0 1 0 Gain (S7 -  <=15, 
Jaminan) = 
0,2090  E(>10 Juta - <=20 Juta) 
6 2 0,8112 
 E(>20 Juta - <=30 Juta) 
1 2 
0,9182 
 E(>30 Juta) 
0 0 0 
Tanggungan E(<=3 anak) 
3 4 
0,9851 
Gain (S7 -  <=15, 
Tanggungan) = 





 E(<1 anak) 
2 0 
0 
Jangka Waktu E(1Tahun - <=5Tahun) 
0 0 
0 
Gain (S7 -  <=15, 
Jangka Waktu) 




Berdasarkan hasil perhitungan information gain tahap 7 pada Tabel 9 
menunjukkan bahwa atribut yang paling berpengaruh selanjutnya adalah 
Pekerjaan. 
 
Pada tahap 8 dilakukan perhitungan ID3 dengan 4 data untuk atribut dari 
Pekerjaan value Pengusaha dengan nilai entropy = 0,8112. 
 
Tabel 9 Tabel Perhitungan Gain Tahap 8 
Atribut  Nilai Entropy Nilai gain 
Umur E(>=20 Tahun - <=35 
Tahun) 
1 1 1 Gain (S 
Pengusaha, Umur) 
= 0,3112  E(>35 Tahun -<=50 
Tahun) 
0 1 0 
 E(50> Tahun) 0 1 0 
Nilai Jaminan E(<=10 Juta) 
0 1 0 Gain (S Pengusaha, 
Jaminan) = 0 
 E(>10 Juta - <=20 Juta) 
1 0 0 
 E(>20 Juta - <=30 Juta) 
0 2 0 
 E(>30 Juta) 
0 0 0 
Tanggungan E(<=3 anak) 
1 3 0,8112 Gain (S Pengusaha, 
Tanggungan) = 
0  E(>3 anak) 
0 0 0 
 E(<1 anak) 
0 0 0 
Jangka Waktu E(1Tahun - <=5Tahun) 
0 0 0 Gain (S Pengusaha, 
Jangka Waktu) 
= 0  E(>5Tahun -<=10Tahun) 
1 3 0,8112 
 
Berdasarkan hasil perhitungan information gain tahap 8 pada Tabel 9 
menunjukkan bahwa atribut yang paling berpengaruh selanjutnya adalah Umur. 
Hasil dari perhitungan tersebut ditunjukkan pada Gambar 13. Disini node dari 
Umur tidak bisa lagi diturunkan karena data sudah tidak memungkinkan untuk 
mencari gain. 
 
Pada tahap 9 dilakukan perhitungan ID3 dengan 6 data untuk cabang dari 
Penghasilan value >15 Juta dengan nilai entropy 1. 
 
Tabel 10 Tabel Perhitungan Gain Tahap 9 
Atribut  Nilai Entropy Nilai gain 
Umur 
E(>=20 Tahun - <=35 
Tahun) 
1 3 0,8112 
Gain (S>15 Juta, 
Umur) = 0,4592  
E(>35 Tahun -<=50 
Tahun) 
2 0 0 
 E(50> Tahun) 0 0 0 
16 
 
Pekerjaan E(Pedagang/Peternak) 0 0 0 
Gain (S>15 Juta, 
Pekerjaan) = 
0,0001 
 E(Karyawan/ Wiraswasta) 1 1 1 
 E(PNS/Pensiunan) 1 1 1 
 E(Pengusaha) 1 1 1 
Nilai Jaminan E(<=10 Juta) 0 0 0 
Gain (S>15 Juta, 
Jaminan) = 
0,0818 
 E(>10 Juta - <=20 Juta) 1 0 0 
 E(>20 Juta - <=30 Juta) 2 1 0,9182 
 E(>30 Juta) 0 2 0 
Tanggungan E(<=3 anak) 1 1 1 
Gain (S>15 Juta, 
Tanggungan) = 
0,6667 
 E(>3 anak) 0 2 0 
 E(<1 anak) 2 0 0 
Jangka Waktu E(1Tahun - <=5Tahun) 0 0 0 Gain (S>15 Juta, 
Jangka Waktu) 
= 0  E(>5Tahun -<=10Tahun) 
3 3 1 
 
Berdasarkan hasil perhitungan information gain tahap 9 pada Tabel 10 
menunjukkan bahwa atribut yang paling berpengaruh selanjutnya adalah 
Tanggungan. Disini node dari Tanggungan memiliki kesimpulan bahwa 
Tanggungan dengan value <1 mempunyai hasil lancar, Tanggungan >3 macet dan 
Tanggungan <1 tidak diketahui karena ber gain 1 dan tidak bisa lagi diturunkan 
karena data sudah tidak memungkinkan untuk mencari gain. 
Rangkaian proses penerimaan peminjaman dan menjadi anggota KSP 
Talenta dimulai dari masa pendaftaran, seleksi proses penerimaan hingga 
keluarnya hasil peminjaman. Hasil implementasi sistem berdasarkan perancangan 
















Gambar 8 Tampilan Login pada Sistem 
Pada Gambar 8 adalah form login sebelum masuk ke proses-proses yang 
telah ditentukan. Sistem ini dirancang dengan menggunakan satu user, yatu admin 



















Gambar 9 Tampilan Menu Utama 
Pada gambar 9 adalah gambar menu utama, terdapat 3 menu utama pada 
sistem, menu Transaksi Pinjaman adalah menu yang melakukan pendaftaran 
sekaligus untuk memberikan rekomendasi dimana anggota calon penerima 
pinjaman termasuk dalam kategori macet atau lancar. Menu Data Registrasi 
yaadalah menu dimana data-data anggota yang melakukan pendaftaran disimpan, 
termasuk anggota yang berkriteria macet dan lancar. Sedangkan menu Anggota 
yaitu menu yang menyimpan data yang hasil rekomendasi di tahap menu pertama 
menghasilkan lancar atau bisa dikatakan menu yang menyimpan data-data calon 




















Gambar 10 Tampilan Menu Pendaftaran Anggota 
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Pada gambar 10 adalah gambar pendaftaran, calon anggota dan penerima 
pinjaman wajib memberikan data lengkap sesuai yang ada di form pendaftaran ke 
admin koperasi, lalu admin akan menginputkan data-data tersebut. Ketika data 
sudah terisi, admin akan meng-check atau meminta rekomendasi dari sistem 
apakah anggota tersebut berrekomendasi lancar atau macet. Jika macet, admin 
akan meng-klik registrasi dan data akan tersimpan di Data Registrasi, sedangkan 
jika lancar admin akan mengklik registrasi, namun data akan tersimpan di menu 


















Gambar 11 Tampilan Menu Anggota 
 Pada gambar 11 data anggota yang tadi telah di input dan di cek lancar 
akan masuk ke tabel data Anggota, tabel anggota disini bisa melakukan searching 
data dengan mengunakan nomer anggota dan nama anggota jika admin 
kebingungan ketika scrolling data. Menu Anggota juga admin bisa melakukan 









































 Kode program 1 merupakan kode untuk melakukan seleksi rekomendasi 
penerimaan anggota berdasarkan dataset yang ada. Baris 8 merupakan 
pemanggilan data yang nantinya akan dikalkulasikan lancar dan macet. Baris 13 
dan seterusnya merupakan case lanjutan umur : penghasilan, tunjangan dst. 
Selanjutnya data yang sudah dikalkulasikan dengan return text hasil. 
 













Kode program 2 adalah perhitungan entropy dalam bentuk program. 
Rumus perhitungan entropy yang ada diterjemahkan kedalam program untuk 
mengakuratkan perhitungan dari data-data sampel yang sudah di inputkan 
 
 
1 public String nodeToRecommendation(ID3Koperasi.Node<ID3Koperasi.perNode> 
node, ID3Koperasi.umur umur, ID3Koperasi.penghasilan penghasilan, 
ID3Koperasi.pekerjaan pekerjaan, ID3Koperasi.nilaijaminan nilaijaminan, 
ID3Koperasi.tanggungan tanggungan, ID3Koperasi.jumlahpinjam 
jumlahpinjam, ID3Koperasi.jangkawaktu jangkawaktu){ 
2         String hasil = ""; 
3          
4         if(node.getData().nodeType == ID3Koperasi.nodeType.crit){ 
5             if(node.getChildren().size()>0){ 
6                 for (int i = 0; i < node.getChildren().size(); i++) { 
7                     switch(node.getData().kriteria){ 
8                         case umur: 
9                             if(umur == 
node.getChildren().get(i).getData().umur){ 
10                                 hasil = 
nodeToRecommendation(node.getChildren().get(i), umur, penghasilan, 
pekerjaan, nilaijaminan, tanggungan, jumlahpinjam, jangkawaktu); 
11                             } 
12                             break; 
13 ...... 
14 }else{ 
15                 hasil = "tidak diketahui"; 
16             }             
17         }else if(node.getData().nodeType == ID3Koperasi.nodeType.value){ 
18             hasil = node.getData().hasil.toString(); 
19         } 
20         return hasil; 
21     } 
1 public static double hitungEntropy(int lancar, int macet){ 
2         int total = lancar+macet; 
3         double rasioLancar = (double)lancar/total; 
4         double rasioMacet = (double)macet/total; 
5         if(rasioLancar!=0){ 
6             rasioLancar = -
rasioLancar*(Math.log(rasioLancar)/Math.log(2)); 
7         } 
8         if(rasioMacet!=0){ 
9             rasioMacet = -rasioMacet*(Math.log(rasioMacet)/Math.log(2)); 
10         } 
11         double hasil = rasioLancar+rasioMacet; 
12         return hasil; 
13     } 
20 
 






















Kode program 3 adalah perhitungan gain dalam bentuk program. Tentunya 
setelah melakukan perhitungan gain, selanjutnya akan dihitung untuk mencari 
gain. Rumus perhitungan entropy yang ada diterjemahkan kedalam program untuk 
mengakuratkan perhitungan dari data-data sampel yang sudah di inputkan. 
 
Pengujian sistem dilakukan menggunakan Blackbox Testing untuk 
mengetahui fungsionalitas dari sistem apakah bekerja dengan tepat atau tidak. 
Penguji mendefinisikan sekumpulan kondisi input kemudian melakukan sejumlah 
pengujian terhadap program sehingga menghasilkan suatu output yang nilainya 
dapat dievaluasi. Hasil dari blackbox testing ditampilkan pada Tabel 4. 
 
Tabel 4 Tabel Hasil Black Box Testing untuk Proses Output 
No Data Uji Data Input Output Kesimpulan 
1 Fungsi Login 
Username 
dan password 
Sistem menampilkan alert apabila 
username dan password yang 








Sistem menampilkan alert apabila 
user tidak mengisi semua kolom 
dengan baik dan benar. 
Valid 
1     public static class kriteria{ 
2         public ID3Koperasi.crit nama; 
3         public List<subKriteria> subsKriteria; 
4         public kriteria(ID3Koperasi.crit nama, List<subKriteria> 
subsKriteria){ 
5             this.nama = nama; 
6             this.subsKriteria = subsKriteria; 
7         } 
8         public int totalLancar(){ 
9             int total = 0; 
10             for (int i = 0; i < subsKriteria.size(); i++) { 
11                 total+=subsKriteria.get(i).lancar; 
12             } 
13             return total; 
14         } 
15         public int totalMacet(){ 
16             int total = 0; 
17             for (int i = 0; i < subsKriteria.size(); i++) { 
18                 total+=subsKriteria.get(i).macet; 
19             } 
20             return total; 








Sistem menampilkan hasil 
rekomendasi antara Lancar, Macet 








Sistem menampilkan alert bahwa 
data berhasil di input kedalam 
sistem.  
Untuk anggota rekomendasi yang 
macet akan masuk database data 
registrasi sedangkan untuk data 
yang lancar akan masuk database 






Data Anggota  
Koperasi 
Sistem menampilkan data dari 
anggota yang berekomendasi 
lancar dan berhak mendapatkan 
peminjaman. Sistem juga bisa edit 




Berdasarkan hasil pengujian pada Tabel 4, disimpulkan bahwa 
fungsionalitas pada sistem telah bekerja dengan baik dan sesuai dengan yang 
diharapkan. 
5. Simpulan 
Berdasarkan hasil pembuatan, pembahasan, dan pengujian aplikasi 
pemberian pinjaman pada KSP Talenta, dapat disimpulkan bahwa penerapan 
algoritma iterative dichotomiser three dalam sistem dapat mengetahui  
atribut yang paling menentukan dalam seleksi pimjaman yaitu jumlah pinjaman, 
saat perhitungan  dibutuhkan data value yang cukup sederhana, dan akan ada 
beberapa anggota yang hasilnya belum diketahui untuk macet dan lancarnya, 
dikarenakan anggota termasuk dalam kondisi gain nol. 
 Algoritma iterative dichotomiser three memiliki keunggulan di mana 
semua pengambilan keputusan yang sebelumnya kompleks dan gobal dapat 
menjadi lebih sederhana, fleksibel untuk memilih fitur dari internal node yang 
berbeda, fitur yang terpilih akan membedakan suatu kriteria dibandngkan kriteria 
yang lain dalam node yang sama ddan menghindari munculnya permasalahan ini 
dengan menggunakan kriteria yang jumlahnya lebih sedikit pada setiap node 
internal tanpa banyak mengurangi kualitas keputusan yang dihasilkan, sehingga  
diperoleh atribut terbaik dan mendekati hasil yang diharapkan. Aplikasi yang 
dibangun dapat membantu Koperasi Simpan Pinjam Talenta Salatiga dalam 
pemberian pinjaman atau kredit kepada calon anggota koperasi. 
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